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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi saat ini banyak digunakan di segala bidang 
termasuk dalam dunia bisnis. Banyak pengusaha besar maupun kecil 
memanfaatkan teknologi ini agar segala kegiatan yang mereka lakukan lebih 
efisien apalagi pada pelayanan mereka terhadap customer, salah satunya adalah 
pengusaha kafe. 

Beberapa masalah yang ada pada pelayanan dan keuangan pengusaha kafe 
adalah sistem pembayaran yang masih menggunakan kertas dan mesin drawer, 
belum memanfaatkan kasir digital. Sehingga terdapat batasan pada perhitungan 
transaksi dan tidak efisien dalam melacak segala transaksi yang terjadi. 

Tujuan dari penilitan ini menghasilkan aplikasi Point Of Sales (POS) 
berbasis android. Selain itu, aplikasi ini juga ditambahkan fitur pencetakan 
kwitansi untuk pelanggan. Pengujian aplikasi POS android dilakukan dengan 
metode unit test dan menunjukan sudah lancar dan tidak ada lagi method yang 
error, sehingga dinyatakan lolos. 

 
Kata Kunci: Kasir, Android, Sistem Point Of Sales, POS, Aplikasi.  
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ABSTRACT 
  

 The development of technology is currently widely used in all fields, 
including in the business world. Many large and small entrepreneurs use this 
technology so that all the activities carry out are more efficient especially in their 
service to customers, one of which is a café entrepreneur. 

Some of the problems that exist in the service and finance of café 
entrepreneurs are the payment systems that still use paper and machine drawers, 
not yet utilizing digital cashiers. So that there are limits to the calculation of 
transactions and inefficient in tracking all transactions that occur. 

The purpose of this research is to produce an Android-based Point Of 
Sales (POS) application. In addition, this application also added receipt printing 
features to customers. Testing the android POS application is done by the unit test 
method and shows it is smooth and there is no error method, so it passes. 

 
Keywords: Cashier, Android, Point Of Sales System, POS, Application. 
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